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Qué es la Realidad Aumentada?
Frente a la realidad virtual, que es una 
tecnología que replica un conjunto 
de escenas u objetos de apariencia o 
comportamiento real, pero que sólo 
existe en el código binario de un 
servidor, la Realidad Aumentada es 
un sistema que combina elementos del 
mundo real con información disponible 
en el mundo digital. 
¿Te acuerdas de aquellos adolescentes – 
y no tan adolescentes – que se daban de 
morros buscando una saga de bichitos 
inexistentes? PoKemon Go. Pues eso es 
la Realidad Aumentada. 
Probablemente te estés preguntando qué tiene que ver 
Pokemon Go con la educación. Con razón. No busques 
en esta aplicación material didáctico porque no lo vas 
a encontrar. Pero imagina, por un instante, que esos 
gusarapos disonantes se pudiesen cambiar por personajes 
históricos, fórmulas matemáticas o locuciones idiomáticas; 
entonces entenderías el binomio Realidad Aumentada y 
didactización que quiero presentarte en este artículo.
La Realidad Aumentada logra enriquecer un objeto 
real a través de la implementación de contenido extraído 
del mundo digital. Esta técnica abre, pues, un acceso a la 
incorporación de archivos multimedia que permite un uso 
inmediato en el aula.
¿Qué es un Código QR?
La Realidad Aumentada comprende un sinfín de 
aplicaciones y herramientas. En este caso trabajaré con una 
técnica sencilla, flexible y resultona: los Códigos QR. En 
primer lugar porque estamos rodeados de ellos. Un código 
QR es un código de barras bidimensional cuadrado que 
puede almacenar datos codificados.
 Actualmente los código QR sustituyen a los códigos 
de barras, almacenando información sobre productos, 
inventarios, actividades culturales, eventos deportivos, etc. 
Por regla general los códigos QR contienen un enlace web 
que permiten obtener más información sobre el soporte 
físico sobre el que se encuentra, aunque en ocasiones el 
¿
Jesús Martín Cardoso
I.E.S. El Argar (Almería)
DOI: http://dx.doi.org/10.12795/mAGAzin.201 7 .i25 .05
El uso de la Realidad Aumentada en ANL (asignaturas no 
lingüísticas): ¿cómo didactizar el Sistema Solar en alemán 
sin conocimientos previos?
Interkulturelle Didaktik/Didáctica intercultural
46     Magazin 25
Jesús Martín Cardoso: El uso de la Realidad Aumentada en ANL (asignaturas no lingüísticas): ¿cómo didactizar el Sistema Solar 
en alemán sin conocimientos previos?
Magazin 25, I.S.S.N. 1136-677X, Diciembre 2017  pp. 46-51.
código redirige hacia un archivo listo para ser descargado 
(pdf, vídeo, etc.)
En segundo lugar porque las herramientas necesarias 
son muy intuitivas y de código abierto: 
•	 Un lector de códigos QR
•	 Un generador de códigos QR
Busco proyecto educativo
¿Tienes ya estas aplicaciones instaladas en tu móvil, 
tablet u ordenador? Perfecto. Mi propuesta didáctica es 
realizar una maqueta del Sistema Solar implementada con 
Códigos QR. Este proyecto lo llevo a cabo para la sección 
bilingüe alemán del I.E.S. El Argar con alumnos de 1º de 
ESO. Su finalidad es que el alumnado trabaje las destrezas 
lingüísticas a través del proyecto. Como hándicap cuento 
con que mis alumnos se enfrentan por primera vez al 
alemán como primer idioma y el escaso conocimiento de 
herramientas digitales.  
Selección del tema y planteamiento de la pregunta 
guía
Cuando abro un proyecto nuevo selecciono un tema 
ligado a la realidad de los alumnos. En este caso he utilizado 
el Sistema Solar; se trata de un contenido que ya conocen y 
me permite ofrecerles una base sólida desde la que trabajar 
nuevos elementos. Acto seguido planteo una batería de 
preguntas abiertas que sirven de gancho y me permiten 
detectar los conocimientos previos sobre el tema.
1. ¿Por qué son redondos todos los planetas?
2. ¿Cuántos planetas en el Sistema Solar tienen anillos? 
3. ¿Cómo obtuvieron los planetas sus nombres? 
4. ¿Cómo permanecen los planetas en órbita alrededor 
del Sol? 
5. Dónde está la montaña más alta en nuestro sistema 
solar?
6. ¿Qué planeta es el más rápido en girar sobre sí 
mismo?
7. ¿Qué planeta tiene los vientos más fuertes?
8. ¿Por qué los planetas tienen diferentes colores?
No te aventures a un proyecto nuevo sin preparación 
previa. Plantea desde el principio un reto real a tu 
alumnado. Una buena batería de preguntas le sirve 
como ejercicio de calentamiento y es un modo ideal para 
introducirlos en el tema.
Formación de equipos
En este punto las instrucciones son básicas: grupos de 
cuatro alumnos, diversidad de perfiles y desempeño de 
diferentes roles. No suelo participar de manera explícita 
en la selección de grupos, prefiero arriesgarme y cedo el 
control en este punto a los alumnos, aunque siempre 
conservo mi derecho a veto para equilibrar los grupos 
descompensados. Con respecto a la división de roles 
tienen que repartirse las siguientes áreas: 
1. Dirección: responsable de informar al profesor de 
los avances del proyecto y gestiona la entrega del 
mismo en la fecha convenida.
2. Secretaría: responsable de anotar los acuerdos 
del grupo y las tareas asignadas a cada uno de los 
miembros.
3. Investigación: responsable de recoger la información, 
entregarla e informar al resto del grupo de las 
propuestas de mejoras esbozadas por el profesor. 
4. Factoría: responsable de las herramientas, utensilios 
y material necesario para llevar a cabo el trabajo.
La introducción de diversos roles en un trabajo por equipo 
concede protagonismo a tu alumnado. Los roles no están 
previamente marcados y, a veces, funciona la psicología 
inversa. Deja la dirección en manos de alumnos disruptivos. 
Te sorprenderás, y gratamente.
Definición del producto o reto final
Este proceso se estructura en torno a la ejecución y 
presentación de un producto final. Suelo trabajar con 
productos finales porque es enriquecedor y aumenta la 
estima de los alumnos. En mi caso, valoro más el recorrido 
y la adquisición del conocimiento, desde el punto de vista 
del alumnado es más interesante acabar el proyecto con un 
elemento tangible. 
Fuente: fatosdesconhecidos.com.br
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El reto final de este proyecto es la creación de una 
maqueta del Sistema Solar. Esta maqueta incluirá códigos 
QR en el que los alumnos deberán explicar las características 
principales de cada uno de los planetas del Sistema Solar en 
alemán. 
No desesperes. En tu caso inténtalo con una infografía, 
un mural, un rincón interactivo, etc… . Busca un producto 
que sea vistoso y sencillo, si es la primera vez que pruebas 
con la Realidad Aumentada.
Llegados a este punto les presento, en la pizarra digital si 
es posible, la rúbrica del proyecto. La ventaja de trabajar con 
rúbricas es que el alumnado sabe de antemano cuáles son los 
criterios con los que su proyecto será evaluado. 
Si aún no has trabajado con rúbricas, te las recomiendo. 
Son sencillas de producir y, nivelando adecuadamente los 
criterios, son muy útiles para conducir el trabajo en equipo 
dentro del aula. Un truco: para crear una rúbrica comienza 
por el nivel experto.
Planificación
Tengo que reconocerlo, este es mi talón de Aquiles. Lo 
ideal sería un plan de trabajo donde se especifican tareas 
previstas, áreas encargadas y calendario de entregas. Mi 
respuesta: imposible. En ninguno, repito, en ninguno de 
los proyectos que gestiono, he sido capaz de atenerme a un 
plan, calendario o sistema de organización. Los proyectos 
se solapan y acabo prescindiendo de aquellos que, por 
cuestiones de tiempo, colindan con las evaluaciones, etc.
:) Mal, muy mal, por mi parte. Necesito incluir un 
calendario que vertebre la ejecución de mis proyectos. Te 
prometo que he intentado de todo. Resultado: un desastre. Si 
algún día encuentro la solución, escribiré un nuevo artículo.
Elaboración del producto
La idea fundamental de este procedimiento es que el alumno sea 
responsable de su aprendizaje, mientras que el docente se convierta 
en un mero guía. Para conseguir esta condición se debe allanar lo 
máximo posible el camino que les lleve a la consecución del objetivo. 
Como puedes comprobar, estamos ante el núcleo central 
del proyecto. Este punto requiere precisión milimétrica 
y pulso de cirujano. Te recomiendo que repitas hasta la 
extenuación los pasos que el alumnado debe realizar para 
completar el reto.
Los grupos deben tener muy claro cuál es el producto 
final que tienen que presentar: una maqueta del Sistema 
Solar implementada con códigos QR. 
El modelo en cascada de Royce (1970) nos aconseja que 
para desarrollar un software hay que ordenar rigurosamente 
las etapas del proceso de desarrollo, de tal forma que el 
inicio de cada etapa debe esperar a la finalización de la etapa 
anterior. Este modelo permite una implementación en el 
aula muy intuitiva.
Cuadro de rúbricas (Martín Cardoso, 2017).
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1. Investigación: en esta fase se ofrecen al alumnado 
una serie de páginas web desde las cuales podrán 
obtener la información necesaria para recopilar las 
características principales de nuestro Sistema Solar.
2. Diseño: el alumnado debe presentar un diseño de 
la maqueta del Sistema Solar. Una vez aprobado 
podrán comenzar desarrollarla.
3. Implementación R.A.: se incrustan los códigos QR 
con la información en alemán. Como este es el paso 
más complicado para el alumnado, le dedicaré un 
apartado especial para explicar cómo se lleva a cabo 
en mis proyectos.
4. Verificación: una vez implementados los códigos 
QR debe verificarse que todos ellos funcionen y se 
encuentren en la posición correspondiente. 
5. Presentación: los alumnos deben presentar su 
proyecto describiendo su fase de construcción, 
problemas que se han encontrado y posibles 
soluciones. 
Implementación de los códigos QR
Los códigos QR son la médula de este proyecto. Un 
código QR no es más que una imagen, que, utilizando el 
programa adecuado, te redirecciona a un enlace. Estamos 
acostumbrados a que el enlace final de los códigos QR sea 
un producto comercial; pero en este caso se trata de un 
producto educativo. Este producto educativo trabaja tres 
de las cuatro habilidades lingüísticas: comprensión lectora, 
comprensión auditiva y expresión oral. Recuerda que mis 
alumnos de 1º ESO no han tenido previo contacto con el 
idioma alemán. Y yo pretendo que introduzca información 
en alemán sobre cada planeta del Sistema Solar en la 
susodicha maqueta. O empiezo a sacar ases de la manga o 
pierdo la partida: 
•	 As de corazones: es imprescindible que los alumnos 
se apoyen en un texto previo donde se haya trabajado 
con la información. El ejercicio que les propongo es 
un texto donde tienen que rellenar los huecos que 
aparecen en él. También cuento con el apoyo del 
departamento de alemán quien repasa y asume los 
contenidos gramaticales.
•	 As de picas: en este caso, la lectora se ofreció 
amablemente a grabar el texto completo en alemán. 
Mi consejo es subir la grabación a una plataforma 
Modelo en cascada de Royce (1970) Propuesta de aula de Martín Cardoso (2017)
Fragmento del texto con hueco que se le ofrece al alumnado para 
completar el ejercicio. Gracias a este ejercicio mi alumnado trabaja la 
comprensión lectora. Para acceder al texto completo solamente tienes 
que clickear sobre la siguiente dirección: http://bit.ly/textoSistemaSolar
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online, de esta forma el alumnado puede acceder en 
todo momento a los datos y corregir tanto el texto 
como mejorar su pronunciación.
Utilicé la aplicación Soundcloud como base para 
almacenar la grabación online. De esta forma me aseguro de 
que mi alumnado está trabajando las competencias auditiva.
•	 As de tréboles: para reproducir el texto los alumnos 
deben crear una cuenta en Soundcloud y subir su 
grabación a esta plataforma digital. Menos mal que 
en mi centro me dejan trabajar con móviles, sin la 
ayuda de estos dispositivos este paso sería aún más 
complejo.
•	 As de diamantes: para generar un código QR 
necesitas un enlace al que este redirigirá y una 
aplicación online para crearlo. Los alumnos 
obtienen el enlace de la plataforma en la que han 
subido sus grabaciones. La aplicación online para 
generar el código se llama Unitag. Te nombro esta 
porque la más versatil y flexible que he encontrado. 
Ahora es cuando los alumnos tienen que colocar la 
url de la grabación en el correspondiente cajetín, validar 
e imprimir. 
En la mayoría de los casos aparecen con un pendrive y 
soy yo quien se encarga de imprimir los códigos QR. Es en 
ese momento donde me pregunto por qué me meto yo en este 
berenjenal; aunque luego se me pasa.
La guía 
 Por mucha ayuda que sea el modelo en cascada te aseguro 
que más de un alumno se perderá o se saltará los pasos. 
Tampoco hay que tenérselo en cuenta, son alumnos de 1º de 
ESO aprendiendo a crear códigos QR.
La solución es crear un guía que les permita reiniciar el 
proceso en caso de problemas. Además de servir de apoyo 
para el propio docente.
A modo de conclusión
El objetivo principal de esta propuesta era crear una 
guía para la utilización de códigos QR en las ANL (en este 
caso alemán). Para mostrarte un ejemplo he utilizado como 
soporte físico una maqueta, aunque podría haber sido otro 
cualquiera. La dificultad de la utilización de códigos QR 
tiene más que ver con su concepción que con su manejo 
técnico. Es una técnica asequible que consiste en introducir 
una URL en un generador de códigos. Cualquier contenido 
multimedia de la red de redes o creado ex professo para 
este proyecto puede ser incluido. Ahora es cuestión de 
que busques un soporte adecuado y diseñes el modelo de 
información. Lo demás es copiar (Ctrl + C) y pegar (Ctrl V).
Canal de Soundcloud donde se almacena la grabación con la información sobre los 
planetas del Sistema Solar. http://bit.ly/sonidoSistSolar
Presentación de la guía para el alumnado. Clickea aquí para verla:
http://bit.ly/abpSisSolar
Videotutorial: enlazando QR 
con SoundCloud. Tras años 
de observando que este es 
precisamente el paso que más 
complicaciones genera a los 
alumnos, creé un videotutorial 
para evitar explicar uno a uno, 
año tras año cómo se crea un 
código QR. Échale un vistazo 
y verás qué sencillo. Clickea 
sobre la siguiente dirección y 
accederás al vídeo:
http://bit.ly/generarQR
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